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Resumen  
 
Hoy en día es frecuente que cualquier persona disponga de un Smartphone, 
de una tablet o incluso de ambos dispositivos. Esta creciente demanda abre 
nuevas posibilidades en lo referente a los sistemas de pago en el sector de los 
servicios, ya sea en hostelería, comercios, turismo, etc. 
 
En este proyecto el objetivo es desarrollar una aplicación en Android que 
permita realizar el pago en restaurantes, mediante dispositivos móviles o 
tabletas. Crearemos un servicio web que nos permitirá conectarnos a la base 
de datos, que almacenará toda la información que necesitaremos mostrar por 
pantalla al usuario.  
 
Para llevar a cabo esto necesitaremos montar nuestro propio servidor y 
nuestra propia base de datos; esto lo haremos sobre un sistema operativo 
llamado FreeBSD. 
 
Una vez tengamos todos los requisitos preparados pasaremos a la creación de 
nuestra aplicación en Android. En nuestro caso, utilizaremos el conjunto de 
herramientas que nos ofrece Google en la página de desarrolladores de 
Android, llamada ADT plugin (Android Development Tools).  
 
La aplicación se conectará al servidor utilizando el formato de datos JSON 
(JavaScript Object Notification), ya que es más eficiente. Para realizar el pago 
utilizaremos un conjunto de herramientas que reciben el nombre de pagos por 
teléfono móvil (MPL). Esta herramienta permite realizar el pago mediante la 
plataforma de PayPal, permitiendo utilizar los datos de nuestra tarjeta de 
crédito/débito directamente.  
 
Una vez verificado el pago, enviaremos los datos del pedido al restaurante 
para que pueda preparar el menú que el cliente ha escogido. También 
añadiremos la posibilidad de realizar comentarios en algunas redes sociales, 
ya sea Twitter, Facebook,etc.  
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Overview 
 
 
Today it is common for anyone to have a smartphone, a tablet or even both 
devices. This opens new possibilities for payment systems in the service 
sector, in catering, establishments, tourism, etc. 
 
The aim of this project is to develop an Android application that allows to pay in 
restaurants, via mobile devices or tablets. We will create a web service that will 
allow us to connect to databases, which will store all the information you need 
to display on the screen of the user. 
 
To accomplish this, we will need to set up our own server and our own 
database; we will do this on an operating system called FreeBSD. 
 
Once we have prepared all requirements we will create our application in 
Android. In our case, we use the set of tools that Google offers in the Android 
developers’ page called ADT plugin (Android Development Tools). 
 
The application connects to the server by using JSON data format (JavaScript 
Object Notification) because it is more efficient. In order to pay, a set of tools 
that are called mobile payments (MPL) is commonly used. This tool allows us 
to pay through PayPal platform, by allowing the usage data from our credit card 
/ debit card directly. 
 
Once verified the payment, we will send the order details to the restaurant so 
you can prepare the menu which the customer has chosen. Also, another 
option which could be included is to comment on some social networks such as 
Twitter and Facebook among others. 
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INTRODUCCIÓN 
 
El objetivo de este TFC (trabajo final de carrera) es crear una herramienta que 
nos permita realizar el pago mediante dispositivos móviles (teléfonos 
inteligentes o tabletas) en cualquier establecimiento; en nuestro caso, será un 
restaurante. Permitirá agilizar el servicio de venta al público, controlar la 
entrada de dinero, que los clientes interactúen con el establecimiento. Para 
realizar esta aplicación antes tendremos que crear un servidor propio, que 
permita realizar una conexión entre la base de datos y el dispositivo móvil. 
 
Comenzaremos instalando el sistema operativo, que soportará la base de datos 
y nuestro servidor. El sistema operativo elegido será FreeBSD, un sistema 
operativo libre y robusto, donde se puede configurar una gran variedad de 
aplicaciones. Para el servidor utilizaremos Apache; en el caso de la base de 
datos utilizaremos MySQL. También se instalará PHP, que nos permitirá 
comunicarnos vía servicio web  con el servidor.  
 
Una vez esté todo listo comenzaremos a desarrollar la aplicación utilizando el 
ADT, el software proporcionado por Google. La aplicación se conectará a la 
base de datos para obtener toda la información que necesitemos mostrar. 
Veremos cómo crear los servicios web y como conectarse desde Android a la 
base de datos.  
 
En la parte del pago utilizaremos la plataforma de pago PayPal, ya 
mundialmente conocida, que nos permite integrarla nativamente en la 
aplicación. Esta plataforma permitirá pagar mediante una cuenta de PayPal o 
utilizando una tarjeta de crédito.  
 
No podemos dejar de lado las redes sociales; por eso, el cliente podrá publicar 
en su muro de Facebook cualquier comentario referente al servicio ofrecido en 
el establecimiento. También podrá puntuar los platos degustados; así el 
establecimiento podrá tener una idea de cuáles son los platos que más gustan 
a sus clientes y así tener un mejor “feedback”. 
 
El trabajo consta de cinco capítulos:  
 
 El primer capítulo explicará brevemente el contexto en el que se ha 
desarrollado el proyecto y los objetivos.  
 
 El segundo capítulo describirá de manera breve la arquitectura del 
proyecto.  
 
 El tercero especificará de manera rápida como instalar un servidor web y 
su base de datos. 
 
 En el cuarto capítulo se explicará cómo crear los servicios web que 
permitirán a la aplicación comunicarse con la base de datos.  
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 En el quinto capítulo desarrollaremos nuestra aplicación de Android, el 
sistema de pago online e integración de redes sociales.  
 
Por último, se presentarán las conclusiones y estudio de ambientalización. 
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CAPÍTULO 1. Descripción del contexto 
El proyecto “Plataforma de compra y pago online in situ” se ha llevado a cabo 
en el departamento de desarrollo de aplicaciones de la compañía Tech-
impulse. Consta de varias partes:  
 por un lado está el back office, a través del cual, el restaurante puede 
gestionar qué platos aparecen en el menú.  
 Por otro lado está la parte de instalación de la red wifi que permite a los 
clientes conectarse a la aplicación del teléfono móvil o tablet. 
  Por último, está la parte de desarrollo de la aplicación en Android y la 
comunicación con el servidor web mediante servicios web, que es la 
parte que yo he desarrollado en este proyecto.  
 Además, existe una parte que se ha realizado en común con los otros 
compañeros, que es la instalación de un servidor web con una base de 
datos. 
Los objetivos de mi proyecto serán: 
1. Desarrollar una aplicación en Android que permita realizar el pago online 
mediante una pasarela de pago. 
2. Crear los servicios web que necesitaremos para obtener la información 
que mostrará la aplicación. 
3. Integración de redes sociales y interacción del cliente con el restaurante. 
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CAPÍTULO 2. Arquitectura 
En este capítulo podemos ver una figura de todos los componentes del sistema 
a alto nivel sin describir su perfil tecnológico, es decir, su arquitectura.  
 
Como se observa en la imagen, el teléfono móvil realizará peticiones a los 
servicios web, que a su vez enviarán otra petición al servidor para que la base 
de datos le devuelva la información solicitada. El servicio web devolverá al 
teléfono móvil una respuesta del tipo json; este la procesará para mostrarla por 
pantalla. 
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CAPÍTULO 3. Implementación  
En este capítulo se describirán las plataformas tecnológicas que se utilizarán en el 
proyecto. En primer lugar se identificará el sistema operativo que llevará nuestro 
servidor, llamado FreeBSD. A continuación, se explicará la instalación del servidor 
(que en nuestro caso es un servidor apache), de la base de datos y del software para 
php. 
3.1 FreeBSD 
 
FreeBSD es un avanzado sistema operativo para arquitecturas x86 (incluyendo 
Pentium® y Athlon™), amd64 (incluyendo Opteron™, Athlon™64 y EM64T), 
Alpha/AXP, IA-64, PC-98 y UltraSPARC®. FreeBSD es un derivado de BSD, la 
versión de UNIX desarrollada en la Universidad de California, Berkeley.  
 
3.2 ¿Porqué usar FreeBSD? 
 
Una de las razones con más peso es el hecho de que sea un sistema de 
distribución gratuita. También es uno de los mejores sistemas en lo que se 
refiere a comunicaciones de red, rendimiento, seguridad y compatibilidad, 
todavía inexistentes en otros sistemas operativos, incluyendo los comerciales 
de mayor renombre. 
 
3.3 Instalando FreeBSD y LAMP 
 
Una vez se ha escogido el sistema operativo, se pasará a su instalación y 
configuración. Podemos descargarnos cualquier versión de FreeBSD, que sea 
estable, desde la página oficial de FreeBSD. En esta misma página 
encontramos también una serie de manuales a utilizar según el método de 
instalación; en este caso utilizaremos una instalación mediante CD/DVD. Ya 
que no es la tarea principal de este trabajo, no se mostrará cómo se debe 
instalar el sistema operativo. Para más información podemos entrar en: 
 
http://www.freebsd.org/doc/en_US.ISO8859-1/books/faq/install.html 
 
Una vez esté instalado el sistema operativo y configurado según nuestras 
necesidades, se pasará a la instalación del servidor. Utilizaremos un apache 
para el servidor web, mysql para la base de datos y  también se instalará una 
versión de PHP. Este conjunto de herramientas es denominado con las siglas 
LAMP (Linux Apache MySQL PHP).  
 
Comenzaremos instalando el servidor apache. Las instalaciones en FreeBSD 
se realizan mediante consola de comandos, ya que la instalación de un motor 
visual, como en otros sistemas operativos, hace perder mucho rendimiento al 
sistema; por eso trabajaremos desde consola. Los comandos necesarios para 
esta instalación son: 
 
# cd /usr/ports/www/apache22  
 6 
 
# make install clean  
 
 
Accedemos al directorio usr->ports->www->apache22 donde esta nuestro 
paquete de instalación. 
 
Antes de pasar a instalar MySQL debemos configurar el servidor  para que se 
inicie con el sistema y no tenga que arrancarse manualmente. Esto se hace 
modificando el archivo rc.conf, añadiéndose la siguiente línea apache_enable 
“YES”. 
 
El próximo paquete que instalaremos será MySQL y PHP. El procedimiento es 
el mismo que en la instalación anterior. 
 
# cd / usr/ports/databases/ mysql55-server 
# make install clean 
 
# cd / usr/ports/lang/php5 
# make config -> se deberá seleccionar el módulo de Apache 
# make install clean 
 
Con el servidor y la base de datos ya instalados podemos pasar al siguiente 
punto, que será la creación de los diferentes servicios web, encargados de la 
comunicación entre la base de datos y el terminal móvil. 
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CAPÍTULO 4. Servicios web 
 
El presente capítulo describirá el motivo por el cual utilizaremos los servicios 
web y como crearlos. 
4.1 ¿Qué son y para qué sirven? 
 
Es una tecnología que utiliza un conjunto de protocolos y estándares que sirven 
para intercambiar datos entre aplicaciones, desarrolladas en lenguajes de 
programación diferentes y ejecutadas sobre cualquier plataforma. A su vez, 
integra aplicaciones web mediante el uso de XML, SOAP o WSDL sobre los 
protocolos de Internet.  
 
4.2 ¿Cómo funcionan? 
 
Los servicios web son peticiones que se realizan a  una arquitectura cliente-
servidor, la cual existe en algún lugar de la red. El servidor resuelve la petición 
y transfiere los resultados al cliente. Todo esto se realiza mediante un formato 
(HTML, XHTML, XML u otro asociado) y un protocolo de comunicación 
(HTTP).  
 
 
 
 
 
Imagen 4.1. Servicio web 
 
4.3 ¿Porqué utilizar un servicio web? 
 
Los servicios web permiten a las organizaciones intercambiar datos  sin 
necesidad de conocer los detalles de sus respectivos sistemas. Aportan 
interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente de sus 
propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen. 
Al utilizar también HTTP, pueden aprovecharse de los sistemas de 
seguridad firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado. Y como 
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utilizan protocolos basados en texto, esto hace más fácil acceder a su 
contenido y entender mejor su funcionamiento. 
 
4.4 Creando nuestros servicios web 
Para crear nuestros servicios web podemos utilizar cualquier programa que nos 
permita programar en PHP. 
 
Crearemos tantos servicios web como necesidad tenga nuestra aplicación, es 
decir, tantos como diferentes tipos de conexiones a la base de datos 
necesitemos. Estos son algunos de los servicios web que tendrá la aplicación: 
 
 Acceso a la aplicación  
 Obtener información de los diferentes platos 
 Registro de usuarios 
 Recuperar contraseña 
 Obtener imágenes 
 Enviar un pedido al establecimiento 
 Obtener la lista de establecimientos 
 
4.4.1 Servicio web: acceso a la aplicación 
 
Este servicio nos dará acceso a la aplicación. El usuario deberá introducir su 
usuario y contraseña. Entonces el servicio web comprobará si existe o no en la 
base de datos, dándonos permiso para acceder a la aplicación si todo está 
correcto.  
 
Lo primero que haremos es guardar los datos que recibiremos de la aplicación 
usando el comando _POST. Este comando nos permite recuperar la 
información que hemos enviado desde el teléfono móvil.  
 
El siguiente paso es conectarnos al servidor. Para realizar esta operación 
utilizaremos el comando mysql_connect. También comprobaremos que la 
conexión se haya establecido con éxito, mediante el comando mysql_error. 
Otra cosa que hay que tener en cuenta es que algunos de estos comandos 
varían según la versión de MySQL que tengamos instalada en nuestro S.O. 
 
Si todo es correcto, seleccionaremos la base de datos donde tengamos que 
acceder, ya que podríamos tener más de una. 
 
Y por último comprobaremos si el usuario y contraseña enviados existen en 
nuestra tabla de usuarios. Si el usuario y contraseña son correctos, el comando 
mysql_num_rows nos devolverá un resultado diferente de cero. 
 
Ahora que ya tenemos nuestro servicio web creado, para que funcione lo 
deberemos subir al servidor. Hay que tener en cuenta el sistema operativo que 
utilizamos porque Apache utiliza unas determinadas carpetas según el sistema 
donde lo hayamos instalado. 
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Servicio web: 
 
$user = $_POST['username']; 
$pass = $_POST['password']; 
 
 
$passmd5 = md5($pass); 
 
$conexion = mysql_connect("XXX.XXX.XXX.XXX", "X", "X"); 
 
if (!$conexion) { 
 
    die('No se pudo conectar'.mysql_error()); 
 
} 
 
mysql_select_db("ventas_online",$conexion); 
 
$resultado=mysql_query("SELECT * FROM security_user WHERE 
Username='$user' and Password='$passmd5'",$conexion); 
 
if(mysql_num_rows($resultado)>0) 
{ 
 
echo 1; 
 
} 
 
mysql_close($conexion); 
 
 
4.4.2 Servicio web: obteniendo información de los diferentes platos 
 
Este servicio se encarga de darnos la información de cada uno de los platos. 
Como en el anterior servicio web, primero nos conectaremos al servidor  y 
elegiremos la base de datos que nos interesa. 
 
Para saber que categoría de platos tenemos que mostrar crearemos una 
variable en la aplicación que nos dirá que categoría debemos devolver. Como 
la tabla de platos tiene más información de la que nos interesa, solamente 
elegiremos aquellos campos que necesitamos. 
 
Los datos obtenidos los guardaremos en una variable del tipo array. Para 
finalizar, enviaremos una respuesta del tipo JSON, con toda la información 
obtenida. 
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Servicio web: 
 
$categorias = $_POST['catego']; 
 
if($categorias=="1plato"){ 
 
$res = mysql_query("SELECT Nombre_producto, Precio, Imagen, Descripcion 
FROM Productos  WHERE Categoria='1'",$conexion); 
 
}else if ($categorias=="2plato"){ 
 
$res = mysql_query("SELECT Nombre_producto, Precio, Imagen, Descripcion 
FROM Productos  WHERE Categoria='2'",$conexion); 
 
}else if ($categorias=="Postre"){ 
 
$res = mysql_query("SELECT Nombre_producto, Precio, Imagen, Descripcion 
FROM Productos  WHERE Categoria='3'",$conexion); 
 
} 
 
$Productos['Productos'] = array(); 
 
while( $row = mysql_fetch_array($res) ) { 
 
  array_push($Productos['Productos'], array('Nombre_producto' => 
$row['Nombre_producto'], 'Precio' => $row['Precio'], 'Imagen' => $row['Imagen'], 
'Descripcion' => $row[ 
} 
 
mysql_free_result($res); 
echo json_encode($Productos); 
 
mysql_close($conexion); 
 
4.4.3 Servicio web: registro de usuarios 
 
Este servicio web permitirá a los usuarios registrarse en la aplicación y así 
poder acceder a ella. No volveremos a explicar la conexión a la base de datos 
ya que se procede de la misma forma.  
 
Guardaremos los datos que el usuario ha rellenado en la aplicación. A 
continuación, comprobaremos si el usuario ya existe; si no está creado lo 
añadiremos a la tabla de usuarios. 
 
Para finalizar comprobamos que se ha añadido correctamente y cerramos la 
conexión. 
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Servicio web: 
 
$username = $_POST['username']; 
$password = $_POST['password']; 
$passmd5 = md5($password); 
$nom = $_POST['Nombre']; 
$pri_ape = $_POST['Primer_apellido']; 
$seg_ape = $_POST['Segundo_apellido']; 
$email = $_POST['Email']; 
$telefono = $_POST['Telefono']; 
$fecha = $_POST['fecha']; 
 
$resultado=mysql_query("SELECT * FROM Usuarios WHERE 
username='$username'",$conexion); 
 
$existe=0; 
 
if(mysql_num_rows($resultado)>0) 
{ 
$existe=1; 
echo 0; 
} 
 
if ($existe==0) { 
 
    $sql="INSERT INTO Usuarios 
(Username,Password,Nombre,PrimerApellido,SegundoApellido,Email,Telefono,
Fecha_alta) VALUES('$username','$passmd5','$nom','$pri_ape','$seg 
     
    $insertar = mysql_query($sql, $conexion); 
 
    if (!$insertar) { 
    die("Fallo en la insercion de registro en la Base de Datos: " . mysql_error()); 
    echo 2; 
    }else{ 
    echo 1; 
    } 
} 
 
mysql_close($conexion); 
 
4.4.4 Servicio web: recuperación de la contraseña 
 
Este servicio web nos permitirá recuperar la contraseña en caso de que nos 
hayamos olvidado. Y enviará un email en caso de que el usuario sea el 
correcto, donde le indicaremos al usuario su nueva contraseña. 
 
Crearemos una cadena de letras, que más tarde utilizaremos para crear una 
contraseña de manera aleatoria mediante la función substr. 
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Servicio web: 
 
$usuario = $_POST['username']; 
$emaildestinatario = $_POST['Email']; 
 
$resultado=mysql_query("SELECT * FROM security_user WHERE 
username='$usuario' and Email='$emaildestinatario'",$conexion); 
 
if(mysql_num_rows($resultado)>0) 
{ 
 
$str = "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ"; 
$nuevopass = ""; 
for($i=0;$i<7;$i++) { 
$nuevopass .= substr($str,rand(0,26),1); 
} 
 
$nuevopassmd5 = md5($nuevopass); 
 
//modificamos el password en la tabla de la base de datos 
$sql="UPDATE security_user SET password='$nuevopassmd5' WHERE 
username='$usuario'"; 
$insertar = mysql_query($sql, $conexion); 
 
$titulomail = "Nueva contraseña"; 
$cuerpomail = "Hola $usuario,\n\nAqui tiene su nueva 
contraseña:\n\nContraseña:$nuevopass\n\nUn saludo,\nHoreca."; 
 
mail($emaildestinatario, $titulomail, $cuerpomail,$cabecera); 
echo 1; 
 
}else{ 
    echo 0; 
} 
 
mysql_close($conexion); 
 
4.4.5 Servicio web: descarga de imágenes 
 
Este servicio web lo utilizaremos para descargarnos las imágenes de los platos 
y logos de los establecimientos. Para que las imágenes estén de manera 
permanente en la base de datos deberemos crear una carpeta en nuestro 
servidor donde se guardarán. 
 
Tendremos que buscar, una por una, las imágenes en la carpeta donde están 
guardadas; para ello guardaremos la dirección de la imagen y su nombre en 
una tabla en la base de datos. Una vez encontramos la imagen la 
codificaremos en base64 para enviarla. 
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Servicio web: 
 
//recibimos el nombre de la imagen desde el android 
$nombre_ima = $_POST['imagen']; 
 
//accedemos a la ruta de la imagen y abrimos el path 
$path = "/www/desarrollo/app/ventas_online/_imatges/"+nombre_ima; 
$dir = opendir($path); 
 
//guardo la imagen en una variable que depues pasare en base64 
$ima = readdir($dir); 
 
echo base64_encode($ima); 
 
 
4.4.6 Servicio web: envío del pedido al restaurante 
 
Este servicio es muy importante ya que sin él no funcionaría correctamente 
nuestra aplicación. Insertaremos en la tabla de pedidos la información del menú 
que el usuario ha elegido. Esto se realizará una vez que el cliente haya pagado 
mediante paypal. 
 
Como ya hemos explicado antes desde la aplicación de android, enviaremos 
los datos necesarios para insertarlos en la tabla, para que después el 
establecimiento pueda visualizarlos. 
 
Servicio web: 
 
$usuario = $_POST['Id_Usuario']; 
$establecimiento = $_POST['Id_establecimiento']; 
$nom_prod =$_POST['Nombre_producto']; 
$precio =$_POST['Precio']; 
$num_mesa =$_POST['Numero_mesa']; 
$fecha = $_POST['Fecha_pedido']; 
 
$sql="INSERT INTO Pedidos 
(Id_Usuario,Id_establecimiento,Nombre_producto,Precio,Numero_mesa,Fecha
_pedido) VALUES('$usuario','$establecimiento','$nom_prod','$precio','$n 
 
$insertar = mysql_query($sql, $conexion); 
 
if (!$insertar) { 
die("Fallo en la insercion de registro en la Base de Datos: " . mysql_error()); 
echo 2; 
}else{ 
echo 1; 
} 
 
mysql_close($conexion); 
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4.4.7 Servicio web: obteniendo lista de establecimientos 
 
Puesto que la lista puede ir cambiando, según se vayan creando o eliminando 
establecimientos, tendremos que conectarnos a la base de datos para obtener 
la lista de establecimientos actualizada. Este servicio se conectará a la tabla de 
establecimientos y obtendrá todos sus nombres. 
 
Una vez tengamos la lista, la guardaremos en una variable del tipo array para 
poder enviarla al dispositivo.  
 
Servicio web: 
 
$res = mysql_query("SELECT Nombre_establecimiento FROM 
Establecimiento",$conexion); 
 
$Establecimiento['Establecimiento'] = array(); 
 
while( $row = mysql_fetch_array($res) ) { 
 
  array_push($Establecimiento['Establecimiento'], 
array('Nombre_establecimiento' => $row['Nombre_establecimiento'])); 
 
} 
 
mysql_free_result($res); 
echo json_encode($Establecimiento); 
 
mysql_close($conexion); 
 
Para comprobar si funcionan los servicios web que hemos creado podemos 
escribir en cualquier explorador la dirección del servidor, seguida del nombre 
de los archivos que se han creado para el servicio web. Un ejemplo podría ser 
el servicio web que nos devuelve una consulta sobre una categoría de platos. 
La respuesta debería ser del tipo JSON, tal como se ve en la imagen 2.2. 
 
 
Imagen 4.2. Respuesta del servidor web, formato json 
 
Ahora que ya tenemos preparados nuestros servicios web podemos desarrollar 
nuestra aplicación en Android. 
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CAPÍTULO 5. Desarrollo de la aplicación en Android 
 
Desde la aparición del primer teléfono móvil a finales del siglo XX hasta como 
se conocen hoy en día, la telefonía móvil ha cambiado muchísimo. Ha pasado 
de hacer simples llamadas a incorporar infinidad de herramientas, ya sea una 
cámara, tener acceso a internet hasta incorporar un GPS. 
 
Gracias a la gran oferta que nos ofrece el mercado, cada vez se pueden ver 
aplicaciones más útiles, que nos hacen el día a día más fácil. Uno de los 
sistemas operativos más comunes que usan los teléfonos móviles es Android, 
basado en Linux, diseñado principalmente para dispositivos con pantalla 
táctil como teléfonos inteligentes o tabletas. Fue desarrollado por  la fundación 
del Open Handset Alliance: un consorcio de compañías de 
hardware, software y telecomunicaciones para avanzar en los estándares 
abiertos de los dispositivos móviles.  
 
A continuación explicaremos como desarrollar nuestra aplicación en Android, 
integración de redes sociales y, lo más importante, la pasarela de pago de 
PayPal. 
 
5.1 Entorno de desarrollo 
 
Para el desarrollo de nuestra aplicación utilizaremos Eclipse. Eclipse es 
un programa compuesto por un conjunto de herramientas de programación 
de código abierto multiplataforma. Esta plataforma ha sido usada para 
desarrollar entornos integrados (IDE), como el IDE de Java llamado Java 
Development Toolkit (JDT) que se entrega como parte de Eclipse. Esto 
permitirá emular un dispositivo Android en nuestro Eclipse, utilizando la SDK de 
Android.  
 
Este conjunto de herramientas las ha fusionado Google creando el llamado 
ADT plugin, un entorno de desarrollo con todo lo necesario para comenzar a 
crear la aplicación desde el primer segundo después de descargarlo, sin 
necesidad de instalar nada en nuestro ordenador. 
 
También podríamos utilizar la nueva herramienta de desarrollo que Google ha 
lanzado a finales de mayo del 2013, llamada Android Studio; es un entorno de 
desarrollo basado en IntelliJ IDEA. Al igual que en Eclipse, con el plugin ADT, 
Android Studio proporciona herramientas para desarrolladores Android 
integradas y de depuración.  
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5.2 Desarrollando la aplicación 
5.2.1  Como funciona nuestra App  
 
Para poder acceder a nuestra aplicación deberemos introducir un usuario y 
contraseña, dando la posibilidad de registrarse en caso que no disponga de 
uno. Una vez que se haya accedido a la aplicación nos aparecerá una pantalla 
donde escogeremos el establecimiento y la mesa donde nos hemos sentado. 
Antes de pasar al menú nos pedirá un código de verificación para comprobar 
que no nos hemos equivocado al elegir la mesa o el establecimiento.  
 
En el menú (que en este caso es la carta de un restaurante) se podrá escoger 
entre diferentes opciones: platos según la categoría, comprobar los platos 
escogidos o pagar. Cuando se acceda a una categoría aparecerá una lista con 
los diferentes platos que nos ofrece el restaurante. Al seleccionar un plato nos 
mostrara un menú con dos opciones: añadirlo a nuestro menú o votar el plato. 
Todo esto funcionará con peticiones HTTP a nuestro servidor, utilizando como 
paso intermedio un servicio web. 
 
 
 
Imagen 5.1 Comunicación Android-servidor 
 
Una vez se haya escogido el menú podremos pagar mediante una pasarela de 
pago, que en nuestro caso será PayPal. Una opción añadida será publicar en 
nuestro muro de Facebook un comentario sobre el restaurante donde hemos 
comido. 
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5.2.2 Desarrollo de la App 
 
Ahora mostraremos, paso a paso, como hemos desarrollado la aplicación; para 
ello, explicaremos pantalla por pantalla las funciones que tiene nuestra 
aplicación, mostrando la parte visual y explicando la parte de programación que 
mayor dificultad tenga.  
 
En la parte visual tendremos que tener en cuenta varias vistas: vista normal y 
vista apaisada. En el caso de la vista normal no tendremos que modificar nada, 
ya que es la vista que configuramos en nuestro eclipse cuando lo creemos.  
 
En el caso de la vista apaisada tendremos que modificar los elementos de 
nuestro layout, para que se vean correctamente y no sobresalgan de la ventana 
del dispositivo. Para que la vista se pueda utilizar se tendrá que añadir una 
carpeta al proyecto, carpeta “res”, llamada layout-land (vista apaisada). 
 
5.2.2.1 Accediendo a nuestra aplicación 
5.2.2.1.1 Parte Visual 
 
Al abrir la aplicación veremos una pantalla de inicio de sesión, tal como se ve 
en la imagen 3.1. En esa misma pantalla también podremos registrarnos o bien 
obtener una nueva contraseña, en el caso que no nos acordemos de la 
nuestra. 
 
 
 
Imagen 5.2 Pantalla de inicio orientación “LandScape” 
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Imagen 5.3 Pantalla de inicio orientación “Portrait” 
 
 
5.2.2.1.2 Parte de programación 
 
En la parte de programación, deberemos crear una conexión a nuestro servidor  
para comprobar que los datos que el usuario introduce por pantalla son 
correctos. Utilizaremos uno de los servicios web que hemos creado 
anteriormente, llamado “Acceso a la aplicación”. 
 
Para conectarnos al servidor utilizaremos el protocolo HTTP, creando una 
conexión cliente-servidor. Desde la versión de Android 3.0 estas conexiones no 
se pueden ejecutar en el hilo principal de la aplicación. Tendremos que utilizar 
lo que se denominan tareas asíncronas o Threads; en nuestro caso 
utilizaremos las tareas asíncronas. 
 
Las tareas asíncronas permiten ejecutar tareas en segundo plano, es decir, 
mientras que en el hilo principal se pueden estar ejecutando unas tareas 
(cambios de visualización, actualización de listas, etc) en el hilo secundario se 
pueden ejecutar otras tareas (en nuestro caso una conexión a un servidor).  
Estas tareas no tienen los mismos privilegios que las principales: mientras que, 
en una tarea del hilo principal podemos modificar el aspecto visual de nuestra 
pantalla tantas veces como queramos, en la tarea asíncrona esto solamente se 
podrá realizar una sola vez.  
En Android las tareas asíncronas tienen 4 ciclos de vida, es decir, cuando se 
ejecuta pasa por 4 estados o fases: 
1. El primero se llama “onPreExecute()”; este proceso es invocado en el 
subproceso de interfaz de usuario antes de que se ejecute la tarea 
asíncrona. Este paso normalmente se utiliza para configurar la tarea, por 
ejemplo, mostrando una barra de progreso en la interfaz de usuario. 
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2. El segundo proceso y el más importante se llama “InBackground()”; este 
subproceso se ejecuta inmediatamente después de que 
finalice onPreExecute(). Este paso se utiliza para realizar los cálculos 
que necesitemos realizar. Los parámetros resultantes se pasarán a la 
última etapa. En este paso también se puede 
utilizar publishProgress() para actualizar una o más unidades de 
progreso. Estos valores se publicarán en el hilo de interfaz de usuario, 
en el onProgressUpdate(). 
3. El tercer proceso es “onProgressUpdate()”; este es invocado en el 
subproceso de interfaz de usuario después de una llamada 
a publishProgress() . El momento de la ejecución no está definido. Este 
método se utiliza para mostrar cualquier forma de progreso en la interfaz 
de usuario, mientras que el cálculo de fondo se sigue ejecutando. Por 
ejemplo, puede utilizarse para animar una barra de progreso o mostrar 
los registros en un campo de texto. 
4. El último proceso se llama “onPostExecute()”; es invocado en el 
subproceso de interfaz de usuario después de los anteriores 
subprocesos. El resultado del cálculo de fondo se pasa a este paso 
como un parámetro. 
 
Ahora que ya sabemos cómo funcionan las tareas asíncronas, crearemos las 
peticiones a nuestro servidor, pasando el usuario y contraseña que ha 
introducido el cliente, guardándolos previamente en una lista del tipo EAV 
(modelo entidad-atribulo-valor). Este es el formato utilizado para hacer las 
peticiones. 
 
 
Imagen 5.4 Primera fase de una tarea asíncrona 
 
 
Imagen 5.5 Segunda fase de una tarea asíncrona 
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Imagen 5.6 Cuarta fase de una tarea asíncrona 
 
5.2.2.2  Elección del establecimiento y mesa 
5.2.2.2.1 Parte visual 
 
Una vez que el cliente obtiene el acceso a la aplicación, necesitaremos saber 
en qué establecimiento se encuentra y en qué mesa está sentado/a. Para ello, 
crearemos dos listas desplegables: una que se conectará al servidor para 
conocer todos los establecimientos y la segunda  será una lista de mesas. 
 
 
Imagen 5.7 Selección del establecimiento “portrait” 
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Imagen 5.8 Selección del establecimiento “Landscape” 
 
5.2.2.2.2 Parte de programación  
 
En esta pantalla se crean dos listas desplegables llamadas “Spinners” en 
Android. Estas listas se pueden personalizar a nuestro gusto pero en este caso 
dejaremos que se vean tal como se ven en el estilo Halo que nos ofrece 
Android. Lo que si tendremos que hacer es conectarnos a la base de datos 
para poder rellenar la lista de establecimientos.  
 
La conexión se realizará como hemos comentado en el apartado anterior 
mediante una tarea asíncrona. Una vez tengamos la lista, la tendremos que 
adaptar para que el spinner la entienda. 
 
 
Imagen 5.9 Creación Spinners 
 
5.2.2.2.3 Verificación de la mesa 
Una vez que el cliente ha elegido el establecimiento y la mesa donde 
está sentado, se le pedirá que introduzca el código de confirmación que 
tendrá cada mesa.  
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La vista de esta pantalla será diferente a las anteriores. Mostraremos una 
pantalla superpuesta a la pantalla de selección del establecimiento. Este tipo 
de pantalla se llama ventana de diálogo, como se puede observar en la 
siguiente imagen: 
 
  
 
Imagen 5.10 Verificación de la mesa vista “portrait y landscape” 
 
 
 
Adaptaremos la ventana de diálogo a nuestras necesidades, ya que las 
ventanas de diálogos en Android carecen de elementos. Insertaremos un 
campo para que el cliente pueda escribir el codigo de verificación y tres 
botones, uno de ellos invisible hasta que no se verifique el código. Si el código 
es correcto, mostraremos un nuevo botón, que antes era invible, permitiendo el 
acceso al menú del establecimiento. 
 
 
Imagen 5.11 Acceso correcto al menú 
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5.2.2.3 Página del establecimiento 
5.2.2.3.1 Parte visual 
 
Antes de mostrar la carta al usuario mostraremos una pantalla intermedia 
donde se mostrará una imagen del logotipo del establecimiento donde se 
encuentra. El motivo de esta pantalla intermedia es mostrar al usuario una 
pequeña publicidad del establecimiento y también así podremos saber si 
estamos en el establecimiento correcto. 
 
 
Imagen 5.12 Pantalla intermedia o “splash” 
 
5.2.2.3.2 Parte de programación 
 
Ya que nuestra aplicación podrá verse en diferentes pantallas, necesitaremos 
crear imágenes que se adapten a las diferentes resoluciones de los 
dispositivos. Para crear esto podemos utilizar un programa que viene integrado 
en el software que nos ofrece ADT plugin; este programa se llama Draw9patch. 
Es un programa de edición de imágenes, es decir, nos transformará nuestra 
imagen en un formato adaptable a todas las resoluciones. 
 
Para ejecutar el programa accederemos a una consola de comandos, en 
Windows es “cmd” y ejecutaremos el “draw9patch.bat”. 
 
 
Imagen 5.13 Consola de comandos 
 
 
 
Se nos abrirá el programa tal como se muestra en la pantalla imagen 5.13. En 
la barra de menú accedemos a la única opción que tenemos File y cargamos la 
imagen que vayamos a utilizar. Después tendremos que subirla a nuestro 
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servidor y hacer una referencia al directorio en la base de datos, ya que no 
guardaremos directamente la imagen en la base de datos sino en una carpeta 
que crearemos. 
 
 
Imagen 5.14 Draw9patch 
 
 
5.2.2.4 Menú principal 
5.2.2.4.1 Parte visual 
 
Una vez verifiquemos que el código es correcto se pasará el menú. Nos 
basaremos en el menú típico de una carta de restaurante: 
 
   
 
Imagen 5.15 Menú principal vista “Portrait” 
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Imagen 5.16 Menú principal vista “LandScape” 
 
 
5.2.2.4.2 Parte de programación  
Para crear esta visualización se ha adaptado una vista del tipo cuadrícula. Así, 
cuando el usuario cambie de vista o de dispositivo, no se modificará la 
visualización, tal como se muestra en las siguientes imágenes: 
 
 
Imagen 5.17 Clase adaptadora para la cuadrícula 
 
También hemos añadido un menú a la aplicación para que sea más amigable y 
fácil de utilizar para el usuario. 
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Imagen 5.18 Menú personalizado Android 
 
 
5.2.2.5 Accediendo a la lista de platos 
5.2.2.5.1 Parte visual 
Cuando cliquemos sobre cualquiera de las categorías del menú se abrirá una 
nueva ventana donde podremos ver la lista de platos y escoger el que nos 
interese. 
   
Imagen 5.19 Menú principal vista “Portrait” 
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Imagen 5.20 Menú principal vista “landscape” 
 
 
5.2.2.5.2 Parte de programación  
 
Para poder visualizar la lista del menú crearemos una visualización del tipo 
lista. Antes de mostrar la lista tendremos que obtener la información de cada 
plato de la base de datos. Utilizaremos uno de los servicios web que hemos 
creado anteriormente y el formato de transferencia de datos llamado JSON,  ya 
que este formato consume menos recursos que el formato SOAP. Una vez en 
android, transformaremos la lista JSON en una lista que podamos manejar.  
 
 
 
 
Imagen 5.21 Como guardar los platos de la base de datos 
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Tendremos que adaptar una vista para mostrar toda la información de un plato: 
imagen (las imágenes se cargarán desde la base de datos utilizando uno de los 
servicios web), nombre del plato, una breve descripción y su precio. Para ello, 
previamente tendremos que crear una clase que contenga los atributos de cada 
plato, como se puede ver en la imagen 5.22 y posteriormente otra clase que se 
encargue de configurar la vista de los platos en la lista que adaptaremos, como 
se puede ver en la imagen 3.23. 
 
Imagen 5.22 Clase plato con sus atributos 
 
 
 
Imagen 5.23 Clase adaptadora de platos 
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5.2.2.6 Previsualización del menú 
5.2.2.6.1 Parte visual 
 
Para que el usuario pueda ver en todo momento el menú que está escogiendo, 
crearemos una nueva pantalla donde se muestren todos los platos que tiene 
hasta el momento. 
  
Imagen 5.24 Visualización de nuestro menú, vista “Portrait” 
 
 
Imagen 5.25 Visualización de nuestro menú, vista “landscape” 
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5.2.2.6.2 Parte de programación  
En la parte de programación utilizaremos las dos clases que hemos creado en 
el apartado anterior para mostrar el menú de los platos. Como ya hemos 
guardado los platos elegidos previamente en una variable del tipo plato, solo 
tendremos que mostrarlos por pantalla utilizando el adaptador de listas y la lista 
para mostrarlo. 
Cuando el cliente clique en un plato le aparecerá un alerta de diálogo, donde le 
preguntaremos al cliente si desea eliminar el plato. En caso de que si desee 
eliminarlo, lo único que tendremos que hacer es eliminar el plato en la posición 
que se encuentre, como se puede ver en la imagen 3.26 
 
 
Imagen 5.26 Creación de un mensaje de diálogo  
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5.2.2.7 Realizar un registro 
 
5.2.2.7.1 Parte visual 
 
Como la aplicación necesita de un usuario para poder acceder, no podría faltar 
en ella una parte para que los usuarios se puedan registrar. Crearemos una 
pantalla con un formulario tipo de registro como podemos ver en la imagen 
5.27. 
 
   
Imagen 5.27 Dar de alta un usuario vista “Portrait y lanscape” 
 
 
 
5.2.2.7.2 Parte de programación  
 
En la parte de programación guardaremos todos los datos que ha introducido el 
usuario en un array del tipo nombre valor, para poderlos enviar en la petición al 
servidor. Además haremos un control de errores para que no tengamos 
problemas en la creación de nuevos usuarios. 
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Imagen 5.28 Envío de datos de nuevos usuarios 
 
También añadiremos otro control de errores para que el cliente no deje ningún 
campo sin rellenar. Utilizaremos la función de comparar dos campos. Así, 
podremos saber si ese campo está vacío o no. 
 
5.2.2.8  Recuperando nuestra contraseña 
5.2.2.8.1 Parte visual 
 
Puede suceder que los usuarios registrados no se acuerden de la contraseña; 
daremos la opción de poder recuperarla. Para recuperarla deberá introducir el 
nombre de usuario con el que se registró y su dirección de correo electrónico. 
Si estos dos son correctos y pertenecen a la misma persona, se le enviará un 
correo con su nueva contraseña. 
 
Para enviar y comprobar que el usuario existe y es el correcto, utilizaremos el 
servicio web de recuperación de la contraseña. 
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Imagen 5.29 Petición de una nueva contraseña vista “Portrait y landscape” 
 
5.2.2.9  Sistema de pago con PayPal 
5.2.2.9.1 Parte visual 
 
Como ya hemos comentado varias veces, en nuestro caso, para realizar el 
pago online utilizaremos la nueva plataforma de pago que ha creado PayPal; 
este nuevo SDK (kit de desarrollo de software) para Android permite integrar el 
sistema de pago por PayPal o por tarjeta de crédito/débito en aplicaciones 
nativas. 
 
  
Imagen 5.30 Realizando un pago vista “landscape” 
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Imagen 5.31 Realizando un pago 
 
5.2.2.9.2 Parte de programación  
 
Para integrar PayPal en nuestra aplicación tendremos que descargarnos unas 
librerías que se añadirán a nuestro proyecto. Las podemos descargar de la 
página de desarrolladores de PayPal: 
 
https://github.com/paypal/PayPal-Android-SDK 
 
En esta página también encontraremos ejemplos que nos ayudarán a integrar 
la SDK. Básicamente, la SDK de PayPal nos envía a la página de pagos que 
usa esta plataforma. Allí, nos da la posibilidad de realizar el pago mediante 
PayPal o con nuestra tarjeta de crédito/débito, tal como se ve en la imagen 
5.31. Una vez escogida la forma de pago, nos aparece una página con el menú 
elegido y el pago que tenemos que realizar.  
 
Por último, confirmaremos el pago y enviaremos los datos del pedido al 
restaurante para que puedan comenzar a preparar el menú al cliente. 
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5.2.2.10   Visualización de platos y puntuación 
5.2.2.10.1 Parte visual 
 
Para que el restaurante pueda tener un mayor feedback con el cliente 
integraremos a nuestra aplicación la posibilidad de que el cliente pueda votar 
los platos.  
 
   
Imagen 5.32 Puntuación de un plato vista “Portrait y landscape” 
 
De esta manera el establecimiento podrá hacerse una idea sobre el 
funcionamiento de su menú y así corregirlo, en función de la demanda de sus 
clientes, pudiendo adaptarse día a día. Para puntuar los platos añadiremos una 
barra de estrellas, llamada ratingBar en eclipse.  
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5.2.3 Integrando las redes sociales 
5.2.3.1  Facebook 
5.2.3.1.1 Requisitos 
 
Para poder utilizar Facebook en nuestra aplicación necesitamos cumplir unos 
requisitos: 
 
1. Dar de alta nuestra App en la página de desarrolladores de Facebook. 
2. Instalar la SDK que Facebook nos ofrece para desarrolladores de 
android. API de android mínima será 8, es decir, Android 2.2. 
3. Tener instalada la App de Facebook en nuestro Smartphone. 
 
Comenzaremos dando de alta nuestra aplicación en la página de 
desarrolladores de Facebook. Podemos hacerlo entrando en el siguiente 
enlace: 
 
https://developers.facebook.com 
 
Accedemos a la parte de Android e iniciamos sesión. No es necesario crearnos 
una cuenta si ya disponemos de una cuenta de Facebook. Este primer paso es 
muy importante ya que sin darnos de alta no podremos integrar Facebook en 
nuestra aplicación. Esto es debido a que Facebook, como otras plataformas, 
utilizan el protocolo denominado OAuth (Open Authorization). 
 
Una vez hecho esto, tendremos que entrar en nuestra colección de 
aplicaciones en Facebook y activar las opciones para aplicaciones nativas en 
android. También necesitaremos conocer el Key Hashes, el código que validará 
que es nuestra aplicación. 
 
 
Imagen 5.33  Lista de aplicaciones en la página de desarrolladores de 
Facebook 
 
 
Para conseguir este key tendremos que añadir unas líneas de código en 
nuestro proyecto, ya que el key va referido a nuestra aplicación. Una vez 
obtengamos el código lo introduciremos en el campo “Key Hashes”. A 
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continuación está el código utilizado para obtener el key en nuestra app. 
También lo podéis encrontrar en la página de desarrolladores de Facebook. 
@Override 
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    // Add code to print out the key hash 
    try { 
        PackageInfo info = getPackageManager().getPackageInfo( 
                "com.facebook.samples.hellofacebook",  
                PackageManager.GET_SIGNATURES); 
        for (Signature signature : info.signatures) { 
            MessageDigest md = MessageDigest.getInstance("SHA"); 
            md.update(signature.toByteArray()); 
            Log.d("KeyHash:", Base64.encodeToString(md.digest(), 
Base64.DEFAULT)); 
            } 
    } catch (NameNotFoundException e) { 
    } catch (NoSuchAlgorithmException e) { 
    } 
Imagen 5.34 Código para obtener el Key 
 
El siguiente paso será instalar la APK de Facebook, es decir, la aplicación de 
Facebook para Android en nuestro emulador de Android. La APK la 
encontraremos dentro de la carpeta que nos descargaremos de la SDK de 
Facebook para Android: 
 
https://developers.facebook.com/resources/facebook-android-sdk-current.zip 
 
 
La APK se encuentra en la carpeta “bin” del proyecto. La copiaremos y la 
pegaremos en la carpeta de platforms tools del ADT (adt\sdk\platform-tools) 
para que sea más fácil la instalación en nuestro emulador. 
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Imagen 5.35 Directorio donde se encuentra el archivo de instalación de 
Facebook 
 
 
 
Para poder instalarla necesitaremos hacerlo desde consola, ya que nuestro 
teléfono es una emulación en Windows. Accederemos a la carpeta donde 
tengamos la APK, ya que si no estamos en el directorio correcto no la 
encontrará y no se instalará. Utilizaremos el comando “adb install” para instalar 
la aplicación de Facebook en nuestro teléfono emulado, tal como podemos ver 
en la siguiente imagen: 
 
 
 
Imagen 5.36 Instalación de Facebook en Windows utilizando la consola de 
comandos 
 
Por último, importaremos la SDK de Facebook en nuestro Eclipse. Tendremos 
que importar el proyecto con el nombre de Facebook SDK. Una vez importado 
añadiremos el proyecto SDK Facebook como librería a nuestra aplicación. En 
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las propiedades de nuestro proyecto debería de aparecer una ventana similar a 
la de la imagen 5.37.  
 
 
 
Imagen 5.37 SDK de Facebook en nuestro proyecto 
 
5.2.3.1.2 Adaptando Facebook a nuestra App 
 
El ejemplo que nos brinda Facebook es demasiado sencillo, ya que solamente 
permite iniciar sesión y enviar una publicación predeterminada por Facebook a 
su muro, sin dar la posibilidad de que el usuario pueda escribir lo que desee. 
Tendremos que adaptar el ejemplo a nuestras necesidades. Realizaremos los 
cambios nosotros, personalizando el aspecto visual para que el cliente pueda 
escribir sus opiniones sobre el establecimiento donde se encuentra. 
 
Comenzaremos modificando la vista, añadiendo los campos que son 
necesarios para realizar las publicaciones en el muro: título, subtítulo, 
descripción, link e imagen. También modificaremos la clase encargada de 
enviar el comentario al muro de Facebook, es decir, tendremos que enviar los 
datos que escriban los usuarios. 
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Imagen 5.38 Adaptación de la vista de Facebook 
 
Debido a que la SDK de Facebook nos obliga a tener instalada la App de 
Facebook, hemos integrado en la App la posibilidad de que puedas iniciar 
sesión en la red social desde cualquier navegador, sin necesidad de que 
tengas que tener instalada su aplicación. 
 
 
 
 
Imagen 5.39 Acceso a Facebook desde navegador web
 41 
 
6. Conclusiones  
 
En este proyecto se ha explicado cómo desarrollar una aplicación para 
teléfonos inteligentes. La aplicación permite realizar un pedido en  un 
restaurante y el pago desde el mismo terminal. Además, permite conectarnos a 
Facebook para postear sobre el menú degustado.  
 
Para poder crear la aplicación hemos aprendido a crear nuestro propio 
servidor, crear una base de datos, conectar una aplicación de Android con una 
pasarela de pago, que es PayPal, desarrollar nuestros propios servicios web. 
 
Durante la realización del trabajo nos hemos dado cuenta de que los recursos 
necesarios para crear la aplicación no eran suficientes; esto ha incrementado el 
tiempo de desarrollo y, mientras tanto, se han desarrollado una gran variedad 
de aplicaciones que permiten realizar algo similar. Tampoco hemos podido 
encontrar ningún restaurante que nos dejara implantar este servicio y hacer 
pruebas con la plataforma de pago, porque era necesario cambiar el 
funcionamiento de trabajo, instalar una conexión a internet, modificar el local, 
etc. 
 
Otro problema que se ha planteado ha sido la creación de la misma aplicación 
para otras versiones de sistemas operativos para teléfonos inteligentes, es 
decir,  para: IOS, Windows, etc. 
 
En definitiva, podemos decir que hemos cumplido los objetivos esperados que 
nos planteábamos al principio ya que la aplicación ha sido probada y es 
funcional al cien por cien. 
 
El impacto de las nuevas tecnologías cada vez es mayor, sobre todo en las 
grandes ciudades. El desarrollo de dispositivos ha supuesto el crecimiento de 
instalaciones de tecnología basadas en las radiofrecuencias y microondas que 
permiten la conexión inalámbrica entre diferentes dispositivos.  
 
6.1 Estudio de ambientalización 
 
La tecnología wifi ofrece la posibilidad de conexiones rápidas a través de 
señales de radio sin cables o enchufes. Estas tecnologías inalámbricas que 
pueden llegar a un alcance de 100 metros, donde podemos estar 
permanentemente conectados, emiten campos electromagnéticos de 
microondas similares a la telefonía móvil. 
 
El problema fundamental son los niveles de emisión de microondas, telefonía 
móvil y wifi a los que estamos expuestos. Uno de los riesgos emergentes en el 
ámbito laboral europeo son los campos electromagnéticos identificados como 
unos de los más peligrosos en un reciente informe del Observatorio Europeo de 
Riesgos de la Agencia Europea para la Seguridad y la Salud en el Trabajo. 
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Los investigadores señalan que las evidencias sugieren que los efectos 
biológicos e impactos en la salud pueden ocurrir a niveles mínimos de 
exposición, niveles que pueden estar muy por debajo de los límites públicos de 
seguridad actuales. Los campos electromagnéticos de radiofrecuencia o 
microondas pueden considerarse genotóxicos, es decir, que dañan el ADN de 
las células. 
 
En conclusión sería necesario un mayor control sobre los niveles de emisión de 
las antenas de telefonía móvil y sistemas wifi, ya que la radiación 
electromagnética artificial ha aumentado paulatinamente con el desarrollo de 
nuestras tecnologías. 
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8. Anexos 
 
 
Anexo 1: 
 
http://www.freebsd.org/es/where.html 
 
Anexo 2: 
 
http://www.freebsd.org/es/about.html 
 
 
 
 
 
 
 
